The Christmas Machine è parte integrante di [hefefr Machine N. 37 e non può essere venduto separatamente 
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EDITORIALE 



NATALE CON I TUOI 

Ebbene sì, siamo quasi impazziti... ma cosa volete, Natale è una festa importan^5L^^j|| 
anche noi ci siamo sentiti più buoni e più bravi. Non che di solito pecchiamo di cattSeria c 
malignità, ma a Natale ci si fa sempre l'esame di coscienza e allora vengono fuori i rimorsi, 
i peccati, le piccole, insignificanti nostre debolezze. 

Ma siccome siamo tutti una grande famiglia che comprende noi redattori e voi lettori, ci è 
sembrato giusto condividere con voi questo periodo dell'anno e farvi questo meraviglioso 
regalo. Meraviglioso non tanto perché straordinario, quanto perché sono meravigliose le 
preview che in questo speciale numero di TGM, chiamato per l'occasione The Christmas 
Machine, vi si pareranno davanti come tanti piccoli regali. 

Questo numero di TGM per noi è stato uno sforzo notevole, anche perché abbiamo 
ulteriormente aumentato le pagine della rivista (secondo me Max ha scritto a Gesù Bambino 
perché ciò avvenisse) sapendo di farvi con questo un bel regalo, ma siccome non siamo mai 
contenti, abbiamo deciso di strafare, anche per farci perdonare dei nostri piccoli peccati, e 
abbiamo deciso così di regalarvi addirittura una rivista in più dedicata alle preview! 

Insomma, l'avete capito, siamo dei romanticoni e ci siamo prodigati affinché anche voi 
possiate passare con noi un Natale indimenticabile... del resto l'abbiamo detto prima che 
siamo tutti una famiglia, no? E quindi, tanto per non deludere la tradizione, brindiamo 
insieme a questo Natale da "passare con i tuoi", ovvero. NOI! 

Auguri da Stefano Gallarmi e da tutta, ma proprio tutta, la Redazione. 



W —r 


TIP OFF 


RACE DRIVIN 


8 


SIMULMONDO 






SYSTEM 3 




























Nonostante ci fossimo 
occupati dei nuovi tito- 
li Psygnosis nel nume- 
ro di Ottobre m'é sem¬ 
brato giusto rendervi 
nuovamente partecipi 
di tutte queste incredi¬ 
bili meraviglie che po¬ 
tremmo già trovare 
sotto l'albero di Natale. 


Tanto per cominciare 
vi posso dire che 
Amnios è ormai di¬ 
sponibile, cosa che 
presumo abbiate già 
intuito dalla recen¬ 
sione presente su 
questo stesso nume¬ 
ro (o per meglio dire il "vero" numero, piaciuta la 
sorpresa del fascicolo allegato? Mi auguro pro¬ 
prio di sì, visto che sono tre giorni che dormiamo 
in redazione e a furia di mangiare pizza temiamo 
di trasformarci in Ninja Tutles... NdMax, ndAlex, 
ndJh), per il resto abbiamo appena ricevuto un 
sacco di foto nuove e nuovo materiale relativo ad 
un titolo del quale la volta scorsa ancora non si 
sapeva nulla. Mi riferisco ad 
AGONY, nuova creatura degli ar¬ 
tefici di Unreal (cosa che si dedu¬ 
ce abbastanza facilmente anche 
dagli stessi screen). 

Il gioco sembra assolutamente 
strepitoso e contiamo di recen¬ 
sirlo sul prossimo numero (po¬ 
trebbe essere addirittura il titolo 
di copertina, il fotocolor (per 
quanto tenebroso) è veramente 
d'impatto, mal che vada lo utiliz¬ 


zeremo come fondino per la re¬ 
censione... (già che ci sono apro 
un'ulteriore parentesi, vi piac¬ 
ciono questo tipo di 
impaginazioni? Qui in redazione 
le consideriamo tutti in modo 
mooolto positivo, ma siccome 
non devono gradire solo a noi...). 
Stesse prospettive per gli altri 
tre titoli che vi ricordo essere il 
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vera è già in fase di realizzazione tutta una nuova 
collezione ancora più incredibile (sempre che que¬ 
sto sia possibile), volete che vi ricordi un nome che 
dovrebbe suonarvi quantomeno familiare, devo pro¬ 
prio? Siete veramente sicuri? Vi dice niente BEAST 
Ili! Basta così; è giunto il momento di lasciar parlare 
le foto... MAX 


sensazionale LEANDER (l'avete 
visto il demo di TGM Action, op¬ 
pure no?), BARBARIAN II (l'unico 
sul quale nutro ancora qualche 
dubbio) (in compenso però ab¬ 
biamo deciso ugualmente di 
metterlo in copertina) e l'interes¬ 
sante ORK. 
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Tutto questo sempre per quanto 
riguarda le produzioni invernali, 
perché con l'avvento della prima- 























IMAGI NE E 


opo aver spopolato con 
Il ^ Kick-Off, il gioco del cal- 
WM ciò più bello di tutti i tem¬ 
pi, la Anco ci riprova: riu¬ 
scirà a conquistare anche 
leadership per quanto concerni 
giochi di pallacanestro? 
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Dirvi che sono emozionato mi sembra 
banale; ammetto che Kick-Off è la mia 
passione e che di conseguenza ogni 
prodotto che la Anco mette in vendita 
mi incuriosisce e non vedo l'ora di 
giocarlo. Cominciamo dicendo che la 
pallacanestro é effettivamente uno 
sport molto interessante, e il fatto che 
di simulazioni riguardanti questo sport 
non ve ne siano poi tante in giro suona 
decisamente strano; probabilmente 
sarà a causa di uno strapotere che la 
Cinemaware si è aggiudicata con TV 
Sports Basketball (1990), che secon¬ 
do me rimane ancora oggi uno dei 
giochi migliori in assoluto per Amiga. 
Comunque sia la Anco, forte del suo 
successo in campo calcistico, ha vo¬ 
luto ugualmente provare questa stra¬ 
da per certi versi proibitiva, ma sicura¬ 
mente affascinante. 

Una delle caratteristiche principali 
della pallacanestro è sicuramente il 


gioco di squadra, motivo 
per cui ogni singolo gioca¬ 
tore è importantissimo; 
ciascun elemento ha infat¬ 
ti la possibilità di giocare 
la palla in ogni posizione 
del campo; per questo mo¬ 
tivo gli allenatori devono 
avere degli schemi 
rigorosissimi con i quali 
far muovere i propri gio¬ 
catori in base a dove la palla si trova 
(forse e meglio dire che muovono la 
palla in base alla posizione dei gio¬ 
catori? Non so, forse è reciproco), 
applicando di conseguenza le varie 
formazioni ripetutamente provate in 
allenamento fino alla nausea. Vi dico 
subito che Tip-Off si ispira al basket 
americano ove non si può giocare a 
zona, ma chiaramente in una simula¬ 
zione sarebbe difficile applicare que¬ 
sta regola. Ogni giocatore ha quindi 


un ruolo importante nella squadra e 
per questo deve avere certe caratteri¬ 
stiche che, in questo programma, 
sono state fedelmente riprodotte; al¬ 
tezza. solo un genio (inteso sportiva¬ 
mente parlando, come un McEnroe 
del tennis per esempio, ndMax) po¬ 
trebbe giocare in una grande squadra 
se non è alto almeno 1.85; intuito, 
caratteristica che se presente in 
quantità elevata permette di trovare 
occasioni per tirare o smarcare qual- 
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che compagno molto più facilmente; 
passo, è in base all'altezza e può 
sopperire parzialmente, se ampio, alla 
velocità; resistenza, quando se ne ha 
poca ci si trova spesso in debito di 
ossigeno... meglio uscire e fare posto 
ad un altro; determinazione, permette 
al giocatore di non aver paura del¬ 
l'avversario e di non essere mai sco¬ 
raggiato dagli eventi dell'azione (que¬ 
sta caratteristica dipenderà solamen¬ 
te da noi stessi quando controlliamo 
un giocatore). Ogni elemento della 
squadra ha inoltre varie abilità che ci 
permettono di decidere dove schie¬ 
rarlo in campo (dribbling, tiro, salto, 
passaggio e rubare palla). Per il resto 
possiamo anche editare il nome di 
ogni giocatore in modo da poter ri¬ 
produrre il reale Campionato italiano 
di A-1, o magari, con abilità minori, 
quello di qualche associazione mino- 


mediatamente con partita 
secca, vedere un demo, op¬ 
pure si può iniziare un cam- 
J pionato. Tip-Off dà la possi¬ 
li bilità al giocatore di creare la 
propria squadra con perso¬ 
nali attributi, si consiglia di 
valutare bene le potenzialità 
dei vari elementi creando in 
seguito tattiche (altra opzio¬ 
ne) appropriate. Si possono 
decidere i colori per la propria 
squadra e fare un allenamen¬ 
to in vista di una partita im¬ 
portante. Vi è poi una schermata per 
decidere brevemente alcuni particola¬ 
ri del tipo durata dell'incontro, velocità 


1 


vello di abilità delle squadre, scelta 
degli arbitri... 

Per quanto riguarda il campionato 
abbiamo due formule: girone a sedi¬ 
ci squadre; dove tutte le squadre si 
affrontano in partita unica; oppure 
due gironi di otto squadre dove ogni 
partecipante affronta le avversarie 
due volte ed in seguito le vincitrici 
dei due raggruppamenti si affronta¬ 
no in una tremenda finale (vi confes¬ 
so che questa formula può contare la 
mia preferenza perché considero 
l'ambiente della finale un'elemento 
indispensabile perii successo di ogni 
manifestazione). Arrivati a questo 
punto credo che molti lettori si por- 
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re dove giocherà sicuramente qualcu¬ 
no dei nostri lettori. La simulazione 
inizia proponendoci la scelta tra otto 
opzioni: si può iniziare a giocare im- 


del gioco, abolizione dei falli (questo 
per le prime occasioni nelle quali gio¬ 
chiamo a Tip-Off senza conoscere 
bene le caratteristiche del gioco), li- 


ranno la domanda: il gioco ai fini pra¬ 
tici com’è?Posso dirvi che la grafica è 
molto bella con i giocatori che ri¬ 
prendono lo stile miniaturizzato di 
Kick-Off (perché cambiare?), anche 
se sono previste svariate sezioni in 
cui l'inquadratura cambia e le dimen¬ 
sioni divengono a tutto schermo; la 
velocità è notevole e lo scorrimento 
multidirezionale fluido; la giocabilità 
sembra ottima (è chiaro che per im¬ 
parare ad usare i propri elementi non 
dobbiamo avere fretta, vi ricordate la 
prima volta che avete giocato a Kick- 
Off? Quanti gol avevate preso?) e la 
marea di opzioni che la Anco ci pre¬ 
senta rendono la simulazione molto 
completa. Una ad esempio l'avevo 
dimenticata: il replay, addirittura in 3 
velocità. Il programma uscirà fra poco 
e rimandiamo il voto alla versione 
definitiva. Allora, siete già pronti per 
questo sicuro successo? 

Jolly 
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© fusto per smentire 
quella funerea nomea 
che sembra, ormai 
proverbialmente, 
aleggiare sulla casa In¬ 
glese ecco che all'Interno di questo 
numero trovate ben tre nuovi titoli 
recensiti in grado di suscitare l'in¬ 
teresse del rispettivi recensori con 
votazioni nel complesso decisa¬ 
mente confortanti... Un'Inversione 
di tendenza? Speriamo di tutto 
cuore... Nel frattempo è in arrivo 
un'altra grossa conversione Natali¬ 
zia sulla quale è il caso di 
soffermarsi un attimlno... 






I 



JJVUVVC? Olii... 



Se non sbaglio sono ormai trascorsi due anni abbondanti (.mche se a me 
sembra ieri, incredibile: si invecchia senza rendersOT^Wnmeno conto 
Probabilmente questa è la vita) da quando la Domar* convertì uno dei coin- 
op di maggior successo di quel periodo; come certamente ricorderete tutti si 
trattava del famosissimo Hard Drivin che aveva entusiasmato nelle sale giochi 
di tutto il mondo. A proposito di queNa conversione si sono spese molte parole, 
fra loro decisamente contrastanti, che alternavano giudizi entusiastici ad altri 
dichiaratamente denigratori: cercando di mantenere un certo contegno posso 
solo dire che sicuramente non si trattava di un lavoro esente da vizi... 




automobilistica, medesima impostazione 
vettoriale, mollo simile come sistema di controllo, 
tutto questo con raggiunta di un maggior numero 
di percorsi e di giri della morte che vi impe¬ 
gneranno in mirabolanti acrobazie da vero 
stuntman. . Questo almeno è quello che do¬ 
vremmo avere presto fra le mani, vi dico subito 
però che del gioco non abbiamo avuto modo di 
provare ancora nuBa, le foto dal canto loro 
sembrano abbastanza convincenti, ma come 
sempre sarà solo la prova su strada definitiva a 
poterne sancire l'effettivo valore... 

Implicito quindi H rinvio alla recensione che 
troverete con ogni probabilità sul prossimo 
numero, se invece non d dovesse essere non 
abbiate di che temere, sarà su quello ancora 
seguente, e se il gioco invece non dovesse più 
usare? Uscirà... uscirà e tranquM che TGM lo 
saprà, lo saprà... 

Pippo MAX 


Nel frattempo l‘Atari ha prodotto anche il prevedibile seguito. Race Drivin. la 
cui importante licenza non ha tardato a finire fra le mani della Domar* che si 
è ripromessa di proporcelo come titolo guida per quest'inverno 
Perfino superfluo aggiungere che si tratterà sempre di una simulazione 
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storico del Commodore era stata an¬ 
nunciata anche la conversione di Ven¬ 
detta, della quale si sono perse del tutto 
le tracce... Mi dispiace dirvelo, ma per il 
momento le cose stanno proprio così! 


CRfdo clu SÌA arrìvato il 

MOMENTO dì (ARF UN L)RFVF 
PUNTO df Ha SÌTUA/iONF RÌ' 
quARdo Ad una drllr casf 
cIhf Ih anno [atto Ia storìa 
dFqli 8'bii... Ci voItva 
pRopRio! 

Avrurrv - 


Cominciamo dunque da Ninja III che 
abbiamo già tempestivamente recensi¬ 
to nel numero scorso (loco al quale vi 
rimando per eventuali approfondimen¬ 
ti), nel frattempo il nuovo e divertentis¬ 
simo Fuzzball è uscito proprio in questi 
giorni (confidando in Alex che dovreb¬ 
be aver preparato l'articolo relativo...), 
mentre per gli altri titoli c'è un po' di 
confusione. Se ben ricordate in uno dei 
numeri estivi vi avevamo annunciato 
l'uscita dell'attesa conversione di Mith 
che avrebbe dovuto avvenire da li a 
breve... Sono passati sei mesi e il gioco 
definitivo ancora non s'è vistol Ad es¬ 
sere sincero la cosa non mi dispiace 
nemmeno più di tanto, visto che una 
prima preview che ci era stata inviata 
circa un mesetto fa risultava decisa¬ 
mente sconfortante per via di un'anima¬ 
zione a dir tanto mediocre, speriamo 
quindi che il ritardo sia utilmente impie¬ 
gato per apportare degli inevitabili 
correttivi. Passando ad un altro nome 


Vi chiederete allora che cosa ci sia effet¬ 
tivamente in arrivo dalla System 3, e 
questo è esattamente il motivo per il 
quale sto scrivendo questa pagina. Di 




« 
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giochi in programma a breve scadenza 
ce ne sono due: il primo è ancora una 
volta una conversione di un capolavoro 
per il C64, più precisamente quel Turbo 
Charge che s'è aggiudicato senza trop¬ 
pi complimenti la medaglia d'oro di 
ZZAP! Per chi non lo sapesse si tratta di 
un gioco di guida nel quale 
impersonificherete un coraggioso poli¬ 
ziotto alle prese con orde di contrab¬ 
bandieri incalliti, le foto mi lasciano un 
attimino perplesso, vedremo... Il secon¬ 
do titolo e invece un'interessante arcade 
sulla falsariga di Fuzzball, questa volta 
controllerete una pallina gommosa at¬ 
traverso una moltitudine di schermi e 
situazioni differenti, il gioco non do¬ 
vrebbe comunque essere disponibile 
prima del nuovo anno, e prima di allora 
avremo sicuramente modo di risentirci. 
Frattanto vi rinnovo i miei migliori augu¬ 
ri per un eccentrico 1992! Max 
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DEL TERZO DRAGONE 


Chi non si ricorda di Doublé Dragon? 
Probabilmente uno dei piacchiaduro 
più celebri che siano mai stati realizza¬ 
ti; sfortunatamente però ricorderete 
anche come entrambe le due conver¬ 
sioni casalingue (opps, il ragionier 
Fantozzi Ugo colpisce ancora) dei pre¬ 
cedenti episodi si siano rivelate deci¬ 
samente fallimentari, con un prodot¬ 
to finale che aveva veramente ben poco 
a spartire con l'originale da sala gio¬ 
chi. 


Eccoci quindi al terzo episodio della comun¬ 
que fortunata serie, questa volta però c'è una 
novità sostanziale sulla quale vale la pena 
soffermarsi fin da subito: la realizzazione è 




E' ovviamente possibile giocare-in due e già 
che ci siamo vi segnalo anche la presenza di 
cinque locazioni fondamentali suddivise in 
quattordici livelli di feroce combattimento 
ciascuna. 


mo visionato ci sembra 
di poter confermare an¬ 
che in questo caso un 
caso quel giudizio entu¬ 
siastico già espresso per 
le precedenti realizza¬ 
zioni. Come si intuisce 
visivamente dalle stesse 


j — m 


foto Doublé Dragon 3 ri¬ 


corda gli ultimi piacchiaduro per console Prima di concludere un'accenno alla data di 


(vedi Street of Rage per .Megadrive), con una pubblicazione che dovrebbe essere nell im- 


giocabililà esemplare. mediata vicinanza del Natale e quindi una 



una notevole gainnudi 
mosse e una resa tèohi- 
ca per lappunto im¬ 
peccabile. che esula 
completamente dagli 
sfarfallamenti e rallen¬ 
tamenti caotici del gio¬ 
co. che invece caratte¬ 
rizzavano i due prece¬ 
denti episodi. 


notizia inerente decisamente interessante: 
verrà presto girato un film dal budget 
multimilionario (in dollari, s'intende!) ispi¬ 
rato a questa che è ormai diventata una 
trilogia... 

Evidentemente dopo i milioni di tie-in com¬ 
parsi in questi anni è il cinema a venire a 
cercare le sue idee proprio nei videogiochi!!! 


. . 


stata affidata ai programmatori della Stormi 
Il motivo di una simile baldanza è dovuto ai 
veri "miracoli che abbiamo visto recente¬ 
mente sfornare da quest'edettica casa, devo 
ricordarvene qualcuno? Partiamo da Ninja 
Warriors, che rimane una delle migliori con¬ 
versioni di tutti i tempi, senza logicamente 
scordarci di titoloni quali Swiv, l'eccellente 
Rodland oppure il recentissimo e spettacolare 
Final Blow. 

Tutte premesse più che valide per attenderci 
finalmenteungiocoche legittimasse 1 interes¬ 
se e il successo del coin-op. 

Non volendovi tenere con il fiato sospeso vi 
dico subito che dal demo giocahilc che abbia- 
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G-Loc è stato indubbiamente uno dei 
coin-op più importanti di quest’ultima 
stagione, non tanto per lo schema di 
gioco non particolarmente innovativo, 
quanto invece per l'imponente macchi¬ 
nario del quale poteva utilmente 
usufruire... Se avete letto il reportage 
da Londra del numero di Ottobre sa¬ 
prete già che Stefano ed io abbiamo 
avuto la fortuna di provare personal¬ 
mente questa entusiasmante espe¬ 
rienza grazie alla quale, una volta en¬ 
trati nella cabina di pilotaggio e salda¬ 
mente agganciati alla capsula con so¬ 
lide cinture e corpetti, verrete catapultati 
nel mezzo di uno spettacolare combat¬ 
timento aereo e sballottolati come un 
trottola in preda alle convulsioni 
gravitazionali di un vertiginoso 
marchingegno autorotante. Caratteri¬ 
stica peculiare della struttura meccani¬ 
ca è proprio quella di poter raggiunge¬ 
re qualsiasi inclinazione possibile 
(mantenendola fino a quando non agi¬ 
rete sulla cloche) compresa quindi 
l'orizzontale invertita che rappresenta 
indubbiamente una dura prova per il 
vostro stomaco. Tutto questo mi sem¬ 


bra comprensibilmente più che suffi¬ 
ciente per garantire l'enorme successo 
della gioco e per indurre la US Gold a 
realizzarne una tempestiva conversio¬ 
ne. A questo punto però non può non 
sorgere un primo dubbio legato all'evi¬ 
dente mancanza della rivoluzionaria 
componente sopraenunciata che rap¬ 
presentava in un certo senso l'anima 
del gioco (se volete appendervi al sof¬ 
fitto per i piedi (già che ci siete vestiti da 
Batman) e provare a giocare così pote¬ 
te sempre farlo, ma 
attenzione perché più 
che della "forza di 
gravità" dovrete te¬ 
mere "la camicia di 
forza - ...), bisogna 
quindi cercare di sta¬ 
bilire cosa effettiva¬ 
mente rimanga del 
gioco in sé. Vi dico 
subito che quello che 
avremo fra le mani 
sarà sostanzialmen¬ 
te una nuova versio¬ 
ne di Afterburner, 
anche se la grafica è 


stata ritoccata, i fondali pure, la 
giocabilità notevolmente implementa¬ 
ta e soprattutto sono già trascorsi pa¬ 
recchi anni da quella conversione qua¬ 
si fallimentare per poter così alimenta¬ 
re una legittima speranza di un prodot¬ 
to di ben differente caratura. Vi ricordo 
anche che, sempre a Londra, abbiamo 
avuto modo di dare un'occhiata ad una 
primissima versione del gioco e d era 
sembrato che, per quanto ancora in 
fase preliminare, l'effetto rotatorio non 
fosse affatto male; nel frattempo sono 
arrivate queste tre foto che non ho 
esitato a pubblicare e che testimonia¬ 
no una certa cura nella realizzazione, 
detto quello che ho detto non ci resta 
che attendere il gioco finito... Il tutto 
molto presto. 


MAX 
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Ho avuto un incontro a Bologna con 
Francesco Carla molto recentemente, 
proprio in occasione della presenta¬ 
zione di Dylan Dog in versione Amiga 
e PC. La Simulmondo si sta espanden¬ 


do: nuovi uffici, nuove persone (sono 
15 collaboratori fissi interni e 150 
esterni, tutti coordinati da Ivan Ventu- 


MILLEMIGLIA 


ri) e soprattutto nuove idee. 

Nella mente di Francesco di idee ce ne 
sono appunto tante e fra l'hobby della 




tore che vi faranno perdere come 
sempre un sacco di tempo prezioso. 
Per quanto riguarda la recensione 
del gioco, vi rimando alla lettura di 
quella scritta da Max apparsa sul 
sopracitato numero di TGM, avver¬ 
tendovi però in questa sede della 
differenza di scrolling (è pur sempre 
un PC! Ma comunque non ci sono 
grandi problemi, è solo un po' più 
scattoso della versione Amiga) e del¬ 
l'aggiunta dei 256 colori che come 
sempre la VGA permette. C'è da dire 
però che nella versione PC quei 
furbastri della Simulmondo, coìti da 
un'idea improvvisa, hanno aggiunto 
una chicca che purtroppo manca to¬ 
talmente su Amiga: quando deside¬ 
rate guardare la mappa del percorso 
per sapere dove siete, quanta strada 


e ora finalmente disponi¬ 
bile in versione PC: 1000 
Miglia. 

In questa simulazione 
della famosa corsa degli 
anni '30, dovrete affronta¬ 
re la gara seduti su una 
vecchia Ferrari, Alfa 
Romeo, BMW, Mercedes, 
Jaguar o Lancia che sia e 
dovrete percorrere le fa¬ 
mose mille miglia parten- 


3D TENNIS 
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pesca (Big Game Fishing) e quello 
delle auto (FI Manager e 1000 Miglia), 
appaiono altri hobby sportivi di in¬ 
dubbio interesse (mi domando: a 
quando un gioco sul tuo hobby prefe¬ 
rito, ovvero, le donne? Potresti chia¬ 
marlo Woman Manager o qualcosa 
del genere!), come il Tennis e la Boxe. 
Diamo allora un'occhiatina a quello 
che fra poco sarà disponibile grazie 
alla Simulmondo nelle versioni Amiga 
e PC, anzi, inizio subito da un gioco 
presentato già nella versione Amiga 



avete fatto e quanta ve ne resta da 


do da Brescia e arrivando a 
Roma, toccando alcune fra le 
città più famose d'Italia; Bolo¬ 
gna compresa. La vostra cor¬ 
sa sarà accompagnata dai 
festeggiamenti degli abitanti 
di ogni paesino che vi attendo¬ 
no festosi ai bordi delle strade, 
dalla nebbia, dalla neve, dalla 
pioggia, dalla notte e dagli im- 


nel numero di novembre di TGM (il 36) mancabili guasti a ruote e mo- 
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torcere ai suoi predecessori. Devo 
anche aggiungere che è possibile 
giocare in due contemporaneamente 
con lo split dello schermo in due se¬ 
zioni verticali, ottimo non c'è che dire. 
Anche per Boxing Champion valgono 
più o meno le stesse regole manage¬ 
riali che appaiono nei giochi di questo 
genere: scelta del pugile, allenamen¬ 
to, guantoni, eccetera, e anche qui 
l'attento e acuto Gaetano Dalboni ci 
ha messo lo zampino. Tutti i giochi di 
Boxe su computer, coin-opcompresi, 
sono in realtà dei picchiaduro che 
ben poco hanno a che vedere con la 
boxe: ci si mena, ci si cartona e si rolla 
pugnoni a tutto spiano. Se in una 
partita reale di Boxe i pugili si dessero 
la stessa quantità di cartoni che sia¬ 
mo abituati a vedere in un gioco, en¬ 
trambi cadrebbero a terra stanchi e 
sfiniti, per non dire peggio. 

Boxing Champion allora, per avvici¬ 
narsi di più a quella che può essere la 
simulazione di Boxe, ha delle fasi di 
studio che vi servono a capire il com¬ 
portamento dell'avversario, proprio 
come avviene in una vera partita, e 
solo dopo aver usato la testa e i rifles¬ 
si voleranno i cartoni: ma solo quelli 
giusti e calibrati, non quelli forsennati 
che siamo abituati a vedere. 

Spero comunque che malgrado que¬ 
sto il gioco sia gradito da tutti e non 
venga eccessivamente rallentato: le 
schermate fanno pensare molto bene 
di questa simulazione, ma mentre nel 
tennis ho potuto vedere l'azione, nel¬ 
la boxe mi sono dovuto accontentare 
delle parole e dei disegni. In compen¬ 
so posso dirvi che se proprio doves¬ 
se andare male (ma ne dubito), un 
amichevole cartone a Carlà non glielo 
leva nessuno! 

Stefano Gallarmi 


fare, al posto di sostituire alla schermata di gioco una 
schermata fissa, vi apparirà uno scrolling particolare che 
parte dal cruscotto dell'auto (molto ben disegnato) e che 
si muove fino a scoprire le mani del navigatore che 
tengono in mano la cartina: bellissimo! 

Ma dopo il già citato e recensito 1000 Miglia, passiamo 
alle due novità sportive ideate, progettate e realizzate 
(quasi) da Simulmondo, entrambe della serie I Play: 
BOXING CHAMPION e 3D TENNIS. 

3D Tennis è un notevolissimo miglioramento decisivo di 
Tennis Manager, dove la parte manageriale è ridotta 
all'osso. Come sempre potrete allenare il vostro giocato¬ 
re, acquistare le racchette migliori, giocare sui tre diversi 
tipi di terreno, eccetera, ma l'innovazione sta nell'algoritmo 
che gestisce il gioco. 

Gaetano Dalboni, che ha cre¬ 
ato la struttura di entrambi i 
giochi, si è accorto che tutte 
le simulazioni tennistichefino 
a oggi realizzate su compu¬ 
ter (compresi i vari Pro Ten¬ 
nis Tour) sono concepite 
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così: esiste un muro dietro al I 
giocatore avversario che ha | 
alcuni "buchi" nei quali la pal¬ 
lina può passare. Se il gioca¬ 
tore trova la posizione di quei 
buchi farà sempre punto, al¬ 
trimenti l'avversario diviene 
imbattibile. La difficoltà dei 
vari livelli è quindi dettata dal 
numero e dalla grandezza dei 
vari buchi di questo muro in¬ 
visibile. 

3D Tennis, invece, gioca in modo "in¬ 
telligente", l'avversario cioè ha una 
strategia precisa di gioco che può 
essere capita dal giocatore, ma non 
potrete mai scoprire una mossa che 
immancabilmente farà punto, perché 
appunto non esiste quel "muro buca¬ 
to" che è generalmente fisso ad ogni 
partita. 

Una vera simulazione, dunque, detta¬ 
ta anche dal fatto che la visuale della 


partita non è affatto statica, ma si 
muove in rapporto all'avvicinarsi o in¬ 
dietreggiare del vostro giocatore nel 
campo di gioco, così da darvi l'esatta 
simulazione di quello che vedreste se 
voi foste lì sul campo con la racchetta 
in mano. Da quello che ho visto su PC 
e Amiga lo scrolling vettoriale della 
rete e del campo è fluidissimo e molto 
convincente, credo veramente che 
questo tennis possa dare del filo da 
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Non credo ci siano dubbi 
sul fatto che la Core stia 
di gioco in gioco diventan¬ 
do una della case più forti 
che ci siano in circolazio¬ 
ne. Anche questo ultimo 


CUORE DI CORE... 



altro che confermare 
pienamente tutte le 
indiscutibili capacità di un 
gruppo di programmato- 
ri che molto difficilmente 
sbagliano il bersaglio. 
Diamo quindi un'occhia¬ 
ta ai succulenti progetti 
futuri, che sembrano es¬ 
sere decisamente ben 
promettenti... 


nuovo anno. Passiamo quindi, sempre mol¬ 
to brevemente, ai progetti prossimi futuri che 
per il momento sono semplicemente dei 
nomi, anche se più che sufficienti per incre¬ 
mentare del 200% il vostro tasso 
adrenalinico... Tenetevi forte: Chuck Rock 
tornerà! O meglio, non proprio lui. ma il suo 
giovane e volenteroso figlioletto troglodita, 
si preannuncia un nuovo clamoroso succes¬ 
so... Qualora steste attraversando un grave 
periodo di depressione cercate di tirare avanti 
fino a Marzo (o giù di lì), avrete fra le mani un 
possibile rimedio per il vostro problemal E 
adesso è il fatidico momento per il titolo che 
personalmente già attendo maxximamente 
(almeno da quando Lotus 2 e F1 Grand Prix 
sono diventati finalmente disponibili), si trat¬ 
ta di un simulatore di Jaguar realizzato dai 


UNA BOMBA 
DELL'ULTIMA ORA... 

E* In arrivo un nuovo gioco della Silmarils, si chiama Boston 
Bomb Club e sembra essere molto interessante. La prima cosa 
che si nota ò indubbiamente l'impostazione che ricorda In modo 
evidente l'italianissimo Tilt (vorrà dire che finalmente iniziamo 
anche noi a fare tendenza?), ci sono delle bombe che vengono 
immesse all'interno di una sorta di labirinto e il vostro compito 
sarà quello di spostare certi commutatori in modo che raggiunga¬ 
lo l'uscita, uscita che à prevista per Natale... 


dire che si tratta di 
uno sparaefuggi ab¬ 
bastanza convenzio¬ 
nale che si pone piùo 
meno a metà di quei¬ 
ripotetica autostrada 
che collegherebbe 
Turrican con Strider, 
il gioco dovrebbe es¬ 
sere disponibile nelle 
prime settimane del 


Partiamo quindi subito con l'unico titolo del 
quale sono già in grado di mostrarvi qualche 
cosa di concreto: Wolf Child. Tralasciando 
per ragioni di spazio la vicenda della quale 
ci occuperemo (come sempre a modo no¬ 
stro...) in tempo di recensione vi posso già 
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programmatori di Thunderhawk!!! Scusate, 
ma arrivali a questo punto ho sempre biso¬ 
gno dei sali... MAX 
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Buone Feste da: 


William Baldaccini, Massimo Reynaud, Giorgio Baldaccini, Paolo Besscr, Giancarlo Calzetta, Davide Corrado. Stefano Gallarmi, Giovanni Papandrea, Massimiliano 
Pescatori, Stefano Giorgi, Luca Reynaud. Alessandro Rossetto, Roberta Zampieri. Emanuele Scichilone e Alberto che ha gentilmente sostituito Gabriele Pasquali 

purtroppo assente insieme a Pi erro arco Rosa. 


La foto è di Roberto Arcagni 


